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Saat ini penggunaan teknologi informasi menjadi sangat penting. Pengaruh 
kemajuan teknologi informasi mampu mendorong lembaga, perusahaan, dan 
instansi pemerintah untuk meningkatkan kemampuan dalam menyajikan data 
informasi di ruang lingkup kerja profesional. Selama ini, penggunaan aplikasi 
berbasis teknologi telah membantu pengguna dalam bidang pelayanan dan 
pengaduan. Penggunaan produk teknologi informasi ini salah satunya di instansi 
kerja kepolisian. Wilayah kepolisian resor Kabupaten Tulungagung meluncurkan 
aplikasi layanan masyarakat dengan nama  Jogo Tulungagung Astuti. Aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti bertujuan memudahkan pengguna di Kabupaten Tulungagung 
untuk mengakses informasi kriminal dan melakukan pelaporan tindak pidana 
kriminal. Salah satu permasalahan yang dihadapi aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 
adalah banyaknya pengguna yang merasa kebingungan ketika menggunakan 
aplikasi ini. Pada penelitian ini akan menganilis tingkat usability berdasarkan 
pengalaman pengguna pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti dengan 
menggunakan metode usability testing dan System Usability Scale (SUS) 
kuesioner. Hasil akhir pada penelitian ini adalah rekomendasi perbaikan 
antarmuka pengguna berupa prototipe dengan acuan dari hasil evaluasi awal pada 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Setelah dilakukan evaluasi lanjut pada aplikasi 
Jogo Tulungagung Astuti, pada pengujian ini daihasilkan bahwa tingkat efektifitas 
pada antarmuka yang baru sebesar 96,67%. Sedangkan pada tingkat efisiensi 
menghasilkan nilai 94,47%. Pada pengujian SUS kuesioner nilai yang diperolah 
pada pengujian akhir ini mencapai nilai 83 poin. Nilai ini mengalami kenaikan jika 
dibandingkan dengan saat pengujian awal. Berdasarkan nilai yang diperoleh dapat 
disimpulkan bahwa dengan adanya perancangan antarmuka pengguna yang baru 
dapat memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dibandingkan dengan 





Ahmad Wahid Rifa’i, Evaluation and Improvement of the User Interface of the 
Jogo Tulungagung Astuti Application with the System Usability Scale (SUS) and 
Human-Centered Design (HCD) Methods 
Supervisors: Komang Candra Brata, S.Kom., M.T., M.Sc. dan Lutfi Fanani, S.Kom., 
M.T., M.Sc. 
Nowadays, the use of information technology is very important. The influence 
of advances in information technology is able to encourage institutions, 
companies, and government agencies to improve their ability to present 
information data in the scope of professional work. So far, the use of technology-
based applications has helped users in the field of services and complaints. One of 
the uses of information technology products is in police work agencies. The 
Tulungagung Regency resort police area launched a community service application 
under the name Jogo Tulungagung Astuti. The Jogo Tulungagung Astuti 
application aims to make it easier for users in Tulungagung Regency to access 
criminal information and report criminal acts. One of the problems faced by the 
Jogo Tulungagung Astuti application is that many users feel confused when using 
this application. In this study, we will analyze the usability level based on user 
experience in the Jogo Tulungagung Astuti application using the usability testing 
method and the System Usability Scale (SUS) questionnaire. The final result in this 
study is a recommendation for improving the user interface in the form of a 
prototype with reference to the results of the initial evaluation on the Jogo 
Tulungagung Astuti application. After further evaluation on the Jogo Tulungagung 
Astuti application, this test resulted in the effectiveness level of the new interface 
being 96.67%. While the efficiency level produces a value of 94.47%. In the SUS 
test, the score obtained in this final test is 83 points. This value has increased when 
compared to the initial test. Based on the values obtained, it can be concluded that 
the new user interface design can provide a better user experience compared to 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar belakang 
Saat ini penggunaan teknologi informasi menjadi sangat penting. Kemajuan 
teknologi informasi mendorong manusia untuk semakin cepat dalam melakukan 
aktivitas sehingga menjadi lebih efektif dan efisien. Pengaruh kemajuan teknologi 
mampu mendorong lembaga, perusahaan, dan instansi pemerintahan  untuk 
meningkatkan kemampuan dalam menyajikan data informasi di ruang lingkup 
kerja profesionalnya (Junaidi, 2015). Data Kementrian Komunikasi dan Informatika 
(Kominfo), menyatakan bahwa pengguna internet di Indonesia menduduki 
peringkat no. 6 di dunia dalam mengakses informasi melalui internet (Kominfo, 
2014). Selama ini, penggunaan aplikasi berbasis teknologi telah membantu 
pengguna dalam bidang pelayanan dan pengaduan. Penggunaan produk teknologi 
informasi ini salah satunya di instansi kerja kepolisian. Wilayah kepolisian resor 
Kabupaten Tulungagung meluncurkan aplikasi layanan masyarakat dengan nama  
Jogo Tulungagung Astuti. Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti bertujuan 
memudahkan pengguna di Kabupaten Tulungagung untuk mengakses informasi 
kriminal dan melakukan pelaporan tindak pidana kriminal.  
Pada penelitian dengan menggunakan sistem panic button yang terhubung 
menggunakan location based service oleh afdan putra (2020) menyatakan bahwa 
dengan adanya sistem panic button dengan menggunakan location based service 
dapat mempermudah polisi dalam menindak pelaku kriminalitas. Menurut Nurlea 
(2017) inovasi layanan kepolisian dengan sistem panic button on hand akan 
memberikan kepuasan dari pengguna yang ditandai dengan semakin 
bertambahnya pengguna, akibatnya adalah suatu produk pelayanan akan tetap 
digunakan jika mampu memberikan layanan yang efektif dan efisien. Fungsi panic 
button adalah mengirimkan pesan darurat ke pihak kepolisian dengan cepat. 
Ketika pengguna menekan tombol panic button seperti ketika ada kejadian 
bencana alam, kebakaran, ataupun tindakan kejahatan, maka informasi ini akan 
langsung terkirim ke command center, sehingga jika salah tekan pada aplikasi ini 
membuat efektifitas aplikasi perlu evaluasi kembali. Aplikasi yang tepat akan 
mampu mengakomodasi kebutuhan pengguna seperti dalam peletakan fitur panic 
button, pengaduan masyarakat, berbagai layanan kepolisian, informasi warga, 
nomor telepon penting, lokasi penting, layanan pengaduan, dan saber pungli 
secara efektif dan efisien. 
Hingga saat ini, pengujian usability dalam pengembangan dan implementasi 
sistem informasi atau perangkat lunak jarang sekali dilakukan. Sebagian besar 
sistem informasi akan langsung diimplementasikan dan dipakai tanpa pernah 
diteliti sejauh mana usability system tersebut dari sudut pandang penggunanya. 
Menurut situs berita Startupgrind kurang dari 0,01 persen dari semua aplikasi 
mobile yang sukses selama tahun 2018. Dari sekian banyaknya penyebab 




tampilan aplikasi. Hingga saat ini penelitian pada usability masih dianggap bukan 
kebutuhan utama dalam manajemen pengembangan system informasi. Oleh 
karena itu evaluasi dan perbaikan suatu produk dan layanan pun harus selaras 
antara pengguna dengan layanan tersebut. Sistem, produk atau layanan yang 
digunakan harus lebih mudah untuk dinavigasikan serta dapat menyelesaikan 
sebuah permasalahan (Faisal et al., 2016).   
Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 1 juni 2020 pada user A sebagai 
pengguna aplikasi Jogo Tulungagung Astuti, mengatakan bahwa masih sering 
melakukan kesalahan dengan tidak sengaja menekan tombol panic button dan 
user B mengalami kesulitan untuk menemukan dan melakukan pendaftaran pada 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Wawancara dari kepolisian tanggal 5 maret 2020 
mengatakan bahwa ada sekitar 4000 user yang menggunakan aplikasi Jogo  
Tulungagung Astuti dan 200 user yang mengalami kesulitan dalam menggunakan 
panic button, pendaftaran dan pelaporan seperti pungli, kecelakaan, minuman 
keras, dan obat obatan (Polres Tulungagung). Hal ini mengindikasikan bahwa 
aplikasi tulungagung astuti ini perlu di evaluasi pada bagian user interface. 
Dalam melakukan evaluasi usability dan antarmuka pengguna aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti metode yang digunakan adalah usability testing. Metode 
Usability testing digunakan untuk mengevaluasi aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 
dari pengguna yang representative terkait desain sehingga dapat di perbaiki 
(Rubin, & Chisnell, 2008). Oleh karena itu metode pengujian usability dipilih 
sebagai metode evaluasi aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Hasil dari evaluasi yang 
didapat dari pengujian usability akan digunakan sebagai dasar untuk perbaikan 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Pada proses perbaikan antarmuka aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti akan menggunakan metode Human-Centered Design. Metode 
Human-Centered Design dipilih dalam proses perbaikan ini karena pada metode 
ini melibatkan pengguna aplikasi pada prosesnya, selain itu metode Human 
Centered Design juga melibatkan pihak-pihak terkait dalam proses 
pengembangannya sehingga hasil yang didapat akan sesuai dengan keinginan dari 
pengguna dan pihak-pihak terkait. Dengan melibatkan phak-pihak tertentu yaitu 
Polres Tulungagung diharapkan hasil dari proses perbaikan antarmuka aplikasi 
Jogo Tulungagung Astuti sesuai dengan keinginan Polres Tulungagung. 
Berdasarkan penjelasan permasalahan yang ada, penulis membuat penelitian 
dengan Judul “Evaluasi Dan Perbaikan Antarmuka Pengguna Aplikasi Tulungagung 
Astuti Dengan Metode System Usability Scale (SUS) Dan Human-Centered Design 
(HCD)”. Hasil dari evaluasi pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti diharapkan dapat 
memperbaiki permasalahan pada antarmuka pengguna dan dapat membentu 
Kepolisian resort Kabupaten Tulungagung dalam menyempurnakan aplikasi Jogo 






1.2 Rumusan masalah 
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana hasil evaluasi usability pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 
dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS)? 
2. Bagaimana hasil perbaikan antarmuka pengguna pada aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti? 
3. Bagaimana hasil perbandingan evaluasi usability pada aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti sebelum dan sesudah mengalami perbaikan antarmuka 
pengguna? 
1.3 Tujuan 
Tujuan dibuatnya penulisan tugas akhir ini berdasarkan rumusan masalah 
adalah sebagai berikut: 
1. Mengetahui hasil analisis usability pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 
dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dan Human 
Centered Design (HCD). 
2. Mengetahui hasil rekomendasi perbaikan antarmuka aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti. 
3. Mengetahui hasil perbandingan evaluasi user interface aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti sebelum dan sesudah mengalami perbaikan. 
1.4 Manfaat 
Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Polres Kabupaten Tulungagung. 
Membantu Polres Kabupaten Tulungagung untuk memperbaiki antarmuka 
pengguna aplikasi Jogo Tulungagung Astuti, sehingga dapat melakukan 
perbaikan dan pengembangan aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 
kedepannya. 
2. Bagi Keilmuan 
Memperkaya kajian tentang evalusi antarmuka pengguna pada sistem 
informasi berbasis mobile. 
3. Bagi Penelitian Selanjutnya 
Sebagai dasar informasi untuk melakukan proses pengembangan 
perbaikan aplikasi mobile lebih lanjut. 
1.5 Batasan masalah 
Untuk memperjelas ruang lingkup pembahasan, maka masalah yang akan 




1. Penelitian ini menggunakan satu sample aplikasi mobile berbasis android 
yaitu aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. 
2. Penelitian ini hanya membahas mengenai evaluasi tampilan dan fitur dari 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. 
3. Penelitian ini menggunakan metode usability testing dan System Usability 
Scale (SUS) pada saat pengujian dan Human Centered Design (HCD) untuk 
melakukan analisis pada aplikasi tersebut setelah maupun sebelum 
perbaikan. 
1.6 Sistematika pembahasan 
Sistematika pembahasan yang digunakan dalam penyusunan laporan 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
BAB 1  PENDAHULUAN 
Pada bab ini menjelaskan latar belakang penelitian, rumusan 
masalah penelitian, tujuan penelitian, Batasan masalah, dan 
sistematika penulisan. 
BAB 2   LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab ini menjelaskan tentang kajian pustaka baik dari buku-buku, 
jurnal ilmiah, maupun sumber-sumber lain yang mendukung 
penelitian ini. Pada bab ini peneliti akan menjelaskan gambaran 
umum aplikasi Jogo Tulungagung Astuti beserta dengan teori-teori 
pendukung dalam penelitian ini. 
BAB 3  METODOLOGI  
Bab ini menjelaskan metode dan tahapan-tahapan yang dilakukan 
mulai dari tahap awal sampai selesainya penelitian.  
BAB 4  EVALUASI AWAL DAN PENGOLAHAN DATA 
Bab ini menjelaskan evaluasi awal pada antarmuka pengguna pada 
aplikasi Jogo Tulungagung Astusi dengan menggunakan metode 
yang sudah ditentukan pada penelitian ini yaitu dengan 
menggunakan metode pengujian usability dan SUS kuesioner. 
BAB 5  PERBAIKAN ANTARMUKA PENGGUNA DAN EVALUASI AKHIR 
Bab ini menjelaskan tentang perbaikan antarmuka pengguna dalam 
bentuk prototipe dan menjelaskan evaluasi akhir pada antarmuka 
yang sudah diperbaiki berdasarkan masukan dari responden pada 
pengujian awal.  
BAB 6  PENUTUP 
Bab ini berisikan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Beberapa penelitian yang berapada dalam domain penelitian yang sama telah 
dipelajari dan dijadikan sebagai referensi untuk acuan peneliti dalam 
melaksanakan penelitian ini. 
Pada penelitian sebelumnya, Malik Abdul Aziz (2019) melakukan penelitian 
dengan judul “Evaluasi dan Perancangan User Interface Aplikasi Layanan 
Pengaduan Masyarakat Online Menggunakan Human-Centered Design”. Pada 
penelitian ini, penulis mengevaluasi aplikasi dua aplikasi e-Complaint yaitu LAPOR! 
Dan Qlue. Evaluasi pada penelitian ini menggunakan pengujian usability yang 
didukung oleh kuesioner USE. Pada bagian penyusunan kerangka perbaikan, 
penelitian ini menggunakan metode Human-Centered Design dikarenakan pada 
setiap tahapan penelitian melibatkan pengguna dari aplikasi tersebut. 
Pada penelitian Dekadea Lantika Nurlea (2017) dengan judul “Inovasi Layanan 
Kepolisian (Studi Tentang Layanan Panic Button on Hand Untuk Masyarakat Dilihat 
dari Perspektif Pelayanan Prima di Polres Malang Kota)”. Pada penelitian ini 
menghasilkan bahwa inovasi layanan Panic Button on Hand kepada masyarakat 
dari perspektif pelayanan prima telah menunjukkan keberhasilan dengan ditandai 
adanya standar pelayanan yang dijalankan oleh Polres Malang Kota dalam 
memberrikan layanan kepada masyarakat.  
2.2 Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 
Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti bertujuan untuk memudahkan masyarakat 
Kabupaten Tulungagung ketika ingin memantau kondisi terkini di Kabupaten 
Tulungagung. Pada aplikasi ini terdapat beberapa fitur yang tersedia seperti panic 
button, pengaduan masyarakat, berbagai layanan kepolisian, informasi warga, 
nomor telepon penting, lokasi penting, layanan pengaduan, dan saber pungli. 
Pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti yang menjadi fitur utamanya adalah panic 
button, fitur ini bisa mengirimkan pesan darurat ke pihak kepolisian dengan cepat. 
Seperti ketika menekan tombol ini saat terjadi bencana alam, kebakaran, ataupun 
tindakan kejahatan, maka informasi ini langsung terkirim ke command center 
Polres Tulungagung. Sehingga diharapkan dengan hadirnya aplikasi ini membuat 
kinerja dan respon pihak polres Tulungagung menjadi lebih baik dan akurat. Untuk 







Gambar 2.1 Tampilan Halaman Awal 
 










Gambar 2.4 Tampilan Halaman Utama 
 





Gambar 2.6 Tampilan Halaman Pengaduanku 
 





Gambar 2.8 Tampilan Halaman Kegiatan Kepolisian 
 
2.3 Usability Testing 
Usability Testing atau pengujian usability adalah sebuah metode pengujian 
untuk menilai suatu produk yang hasilnya lebih obyektif. Metode usability testing 
sering dilakukan oleh pengembang aplikasi dengan melibatkan pengguna untuk 
meneliti bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi yang mereka buat. 
Menurut Nielsen, dalam pengujian usability ini hanya melibatkan sedikit 
responden untuk mengetahui permasalahan yang terdapat pada sebuah produk 
(Nielsen, 2000). Dalam pengujian usability memiliki 4 tahapan dalam melakukan 
pengujian tahap pertama adalah melakukan pemilihan metode kuesioner. Pada 
tahap kedua penguji memilih partisipan yang akan mengikuti pengujian usability. 
Tahap ketiga dalam pengujian usability adalah menentukan jumlah sampel 
pengujian. Dan pada tahap terakhir atau tahap keempat adalah mengolah data 
hasil pengujian dan mengintresretasikan data berdasarkan hasil dari pengujian. 
Usability merupakan parameter yang cukup berpengaruh dalam keberhasilan 
sebuah aplikasi. Terdapat tiga hal yang menjadi acuan pengukuran pada usability, 
yaitu efektifitas, efisiensi, dan kepuasan (ISO, 1998). Menurut ISO 9241-11 jika 
dijabarkan parameter usability dijelaskan sebagai berikut: 
1. Efektifitas merupakan pengujian dengan menggunakan cara mengukur 




diberikan oleh penguji, jika dalam melakukan pengujian responden 
semakin sedikit melakukan kesalahan maka produk atau layanan tersebut 
semakin baik.  
2. Efisien merupakan sebuah aspek yang digunakan untuk mengukur 
seberapa efisien sebuah sistem yang digunakan oleh pengguna. Untuk 
mengukur tingkat efisiensi dilakukan dengan cara menghitung seberapa 
cepat pengguna dalam menjalankan tugas yang diberikan dalam 
pengujian. 
3. Kepuasan merupakan keadaan saat pengguna menggunakan suatu 
produk atau layanan dan merasa puas jika suatu produk atau layanan 
tersebut bisa memenuhi kebutuhan dari penggunanya tersebut dan 
tentunya pengguna bisa menggunakan produk atau layanan itu kembali 
bahkan secara terus meneru. 
Berdasarkan ISO 9241-11 dalam menghitung suatu tingkat usability pada 
aspek efisiensi dan efektifitas harus berdasarkan pada data yang diukur secara 
objektif, sedangkan pada aspek kepuasan harus diukur secara subjektif (ISO 9241-
11). Pada pengukuran tingkat usability ini menggunakan standar pengukuran 
metrik. Metrik adalah sebuah standar pengukuran pada evaluasi yang 
menggunakan metode pengujian usability. Menurut Mifsud, metrik digunakan 
dalam mengukur tingkat usability dari sebuah website, perangkat lunak, dan 
aplikasi (Mifsud, 2015). Pada pengukuran tingkat usability terdapat 3 buah metrik, 
yaitu metrik efisiensi, metrik efektifitas, dan metrik kepuasan. 
2.3.1 Metrik Efektifitas 
Dalam ISO 9241 dijelaskan bahwa aspek efektifitas dihitung dengan cara 
menghitung tingkat keberhasilan dari pengguna dalam menjalankan tugas yang 
telah diberikan sebelumnya. Dalam aspek efektifitas akan mengamati seberapa 
mampu pengguna dalam menjalankan tugas pada sebuah layanan dengan 
menggunakan tiga buah parameter yaitu berhasil, sebagian berhasil, dan gagal. 
Setelah data terkumpul, maka data tersebut akan dihitung tingkat aspek efektifitas 
dengan rumus persamaan sebagai berikut. 
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 =  
{𝐵 +  (𝑆𝐵 × 0,5)}
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑎𝑠𝑘 × 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑢𝑠𝑒𝑟
 × 100% 
Keterangan :  
B : Berhasil 
SB : Sebagian Berhasil 
G : Gagal 
 
2.3.2 Metrik Efisiensi 
Menurut Nielsen, dalam tingkat efisiensi akan dimulai pengujiannya ketika 




tugas yang telah diberikan dan dihitung waktu pengerjaannya dan dilihat seberapa 
cepat pengguna itu menjalankan sebuah tugas yang telah diberikan (Nielsen, 
2012). Dalam sebuah penelitian ini waktu dapat diukur dengan menggunakan 
satuan detik atau menit. Dalam metrik efisiensi terdapat rumus persamaan untuk 
mengukur suatu tingkat efisiensi sebuah sistem sebagai berikut: 
𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  










 × 100% 
Keterangan : 
N  = jumlah total tugas  
R  = jumlah pengguna  
nij  = hasil tugas I oleh pengguna j, jika pengguna berhasil menyelesaikan 
tugas, maka nij = 1, jika tidak, maka nij = 0  
tij  = waktu yang dihabiskan oleh pengguna j untuk menyelesaikan tugas i.  Jika 
tugas tidak berhasil diselesaikan, maka waktu diukur hingga saat pengguna 
berhenti dari tugas 
 
2.3.3 Metrik Kepuasan 
Metrik kepuasan atau satisfaction merupakan sebuah tingkat kepuasan 
pengguna dalam mengoperasikan suatu layanan dan dinilai dengan menggunakan 
kuesioner kepada responden yang menggunakan aplikasi (Mifsud, 2015). Pada 
penelitian ini, kuesioner SUS (System Usability Scale) digunakan untuk mengukur 
tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Dalam 
penelitian ini diperlukan 15 responden untuk mengisi kuesioner SUS.  
2.4 Human-Centered Design (HCD) 
Human centered design (HCD) merupakan sebuah konsep dalam mendesain 
antarmuka sebuah produk yang memiliki fokus kepada manusia atau pengguna. 
Sehingga dalam melakukan pembuatan desain antarmuka sebuah sistem perlu 
berdasarkan kebutuhan pengguna, kebiasaan pengguna, dan kapabilitas dari 
pengguna. Dalam pendekatan HCD dimulai dengan memahami pengguna terlebih 
dahulu dan mengetahui apa kebutuhan dari pengguna. Yang membedakan HCD 
dengan pendekatan desain lainnya adalah fokus utama pada pemahaman dari 
perspektif orang yang mengalami masalah, kebutuhan pengguna, dan solusi yang 
dirancang memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif atau tidak.  
Dalam buku Don Norman dengan judul “The Design of Everyday Things” 
terdapat 4 siklus aktifitas dalam HCD yaitu melakukan observasi, memunculkan 
ide atau gagasan, melakukan prototyping, dan melakukan pengujian. Dalam 
melakukan observasi kita dapat mengetahui permasalahan yang akan dihadapi, 
memantau aktivitas pengguna, mencoba mengetahui ketertarikan, motif, dan 




selanjutnya adalah mengumpulkan solusi terbaik atas masalah yang  ada. Don 
Norman dalam bukunya menjelaskan beberapa aturan yang dapat diikuti yaitu 
mengumpulkan ide sebanyak mungkin, menjadi sekreatif mungkin, dan tanyakan 
apapun. Aktifitas selanjutnya adalah melakukan prototyping. Prototype ini di buat 
agar bisa dilakukan pengetesan langsung kepada pengguna. Langkah selajutnya 
adalah melakukan testing, testing sangatlah penting untuk mempelajari perilaku 
pengguna dan mengetahui bagian mana yang masih kurang sesuai dan dapat 
diperbaiki lagi.  
Dalam tahapan-tahapan yang terdapat dalam HCD tahap pertama adalah 
memahami dan menentukan konteks penggunaan. Dalam tahapan ini terdapat 
deskripsi yang sesuai dengan penggunaan meliputi pengelompokan pengguna dan 
pihak yang terlibat, karakteristik dari pengguna, tujuan dan tugas dari pengguna, 
dan lingkungan sebuah sistem. Situasi ini harus dijelaskan secara jelas guna untuk 
mendukung aktifitas kebutuhan, desain, dan evaluasi sebuah desain. Kedua 
adalah mengenali kebutuhan dari pengguna dan memilih persyaratan pengguna 
sebagai rujukan dalam sebuah desain. Ketiga adalah merancang desain solusi 
dengan tujuan untuk memenuhi pengalaman pengguna yang baik. Keempat 
adalah mengevaluasi prototipe yang berfokus kepada kebutuhan pengguna. 
Sumber: ISO 9241-210 (2010) 
Dalam proses HCD seringkali tidak berlangsung secara linier, namun 
berlangsung secara dinamis. Seringkali jika peneliti berada dalam tahap 
pembuatan prototype dan menyadari bahwa desain yang dibuat tidak memenuhi 
kebutuhan pengguna maka perancangan akan kembali ke bagian brainstorming 
atau memahami masalah secara lebih dalam. Sehingga akan membawa peneliti 
kembali ke tahap awal dalam proses. 
 




2.5 Material Design Google 
Guidelines adalah sebuah panduan untuk melakukan sebuah desain 
perancangan antarmuka pengguna. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 
sebuah panduan dari google yaitu material design google. Material design google 
diluncurkan oleh google pada tahun 2014 sebagai inovasi pada bidang desain 
antarmuka pengguna. Material design google memiliki prinsip desain UI secara 
dasar berupa konsep bayangan, grid, animasi, bentuk, warna, tipografi, dan 
usability.  
2.6 System Usability Scale (SUS) 
System Usability Scale (SUS) merupakan sebuah kuesioner yang digunakan 
untuk mengukur persepsi kegunaan. Kuesioner SUS diciptakan pada tahun 1986 
oleh John Brooke. Saat pertama kali diciptakan, SUS kuesioner digunakan untuk 
menguji sistem elektronik. SUS kuesioner berisikan 10 pertanyaan yang memiliki 
nilai dengan skala 1–5. Responden akan memilih nilai berdasarkan pada seberapa 
banyak mereka setuju atau tidak dengan setiap pernyataan tersebut terhadap 
fitur telah diuji (Brooke, 2013). Nilai pada SUS kuesioner memiliki arti 1 sangat 
tidak setuju dan nilai 5 memiliki arti sangat setuju dengan pernyataan yang 
disebutkan. 
Dalam melakukan penghitungan, SUS kuesioner memiliki beberapa aturan 
yang digunakan dalam pengitungan skor SUS. Aturan-aturan tersebut dijelaskan 
sebagai berikut: 
1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil maka nilai setiap pertanyaan yang 
didapat akan dikurangi 1. Sebagai contoh jika responden memberikan nilai 
5 maka skor akhirnya adalah 4. 
2. Setiap pertanyaan bernomor genap maka nilai akhir yang didapat adalah 
skor 5 akan dikurangi skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. 
Contohnya adalah jika responden memberikan nilai 2 maka skor akhir yang 
didapat adalah 3. 
3. Nilai akhir dari SUS kuesioner yang didapat dari hasil penjumlahan nilai 
akhir setiap pertanyaan yang kemudian akan dikali 2,5. 
Aturan perhitungan skor untuk berlaku pada tiap responden. Untuk 
melakukan perhitungan selanjutnya, maka nilai SUS dari masing-masing 
responden dicari total nilainya dan dibagi dengan jumlah responden yang 
mengikuti pengujian untuk dicari skor rata-ratanya. Berikut persamaan dalam 
menghitung nilai rata-rata SUS: 




∑ 𝓍  = Jumalah skor SUS 




Setelah melakukan penghitungan maka akan didapatkan nilai rata-rata SUS. 
Nilai tersebut kemudian disesuaikan dengan standar penilaian dari SUS kuesioner. 
Dari banyaknya penelitian yang sudah dilakukan nilai rata-rata dari SUS kuesioner 
adalah 68, maka dari itu jika nilai dari sebuah pengujian SUS di atas 68 maka akan 
dianggap bahwa responden merasa puas dengan usability pada sebuah apilkasi. 
Namun jika skor yang didapat dibawah 68 maka usability tersebut memiliki 




BAB 3 METODOLOGI 
Metodologi penelitian adalah urutan langkah-langkah yang dilakukan dalam 
pengujian dan pelaksanaan penyusunan laporan skripsi. Urutan langkah-langkah 






3.1 Studi Literatur 
Dalam tahap awal penelitian ini dimulai dengan mempelajari beberapa studi 
literatur untuk mempelajari teori yang berhubungan dengan penelitian ini. Dalam 
penelitian ini berdasarkan pada landasan pustaka yang sudah ditulis pada bab 




sebelumnya seperti antarmuka pengguna, pengujian usability, System Usability 
Scale (SUS), dan Human Centered Design (HCD). 
Beberapa acuan dari teori-teori tersebut berasal dari e-book, buku, jurnal 
ilmiah nasional maupun internasional, dan pencarian subjek pada internet. 
Terdapat juga penelitian-penelitian terdahulu yang menggunakan metode 
penelitian yang serupa dan objek penelitian sejenis yang digunakan sebagai 
rujukan. 
3.2 Analisis Pengguna dan Pengumpulan Data 
Dalam tahap analis pengguna peneliti melakukan beberapa tahapan seperti 
melakukan Identifikasi pengguna aplikasi, alat penelitian, dan skenario penelitian. 
Dalam melakukan penelitian, peneliti akan menggunakan SUS kuesioner. Pada 
penelitian ini narasumber yang akan berpartisipasi sebanyak 15 orang. Menurut 
Nielsen (2000) jumlah responden ini dianggap dapat menunjukkan permasalahan 
yang ada pada saat pengujian. Dalam pemilihan responden penelitian, peneliti 
memilih berdasarkan beberapa kriteria yaitu: 
1. Masyarakat yang berdomisili di Kabupaten Tulungagung. 
2. Memiliki Nomor Induk Kependudukan (NIK), nomor telepon (HP), dan 
menggunakan ponsel android. 
3. Responden memiliki rentang usia 18-50 tahun. 
Untuk membantu mendapatkan kebutuhan pengguna, akan dilakukan 
tahapan pengujian pendukung yaitu menggunakan metode wawancara dan 
pengujian task scenario. Hasil dari tahapan pedukung akan di analisa supaya 
kebutuhan pengguna bisa teridentifikasi secara jelas. 
3.3 Menspesifikasikan Penggunaan Rancangan Aplikasi 
Dalam tahap menspesifikasikan penggunaan rancangan aplikasi dilaksanakan 
setelah peneliti melakukan ulasan pada hasil pengujian usability aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti. Hal ini perlu dilakukan untuk menentukan bagaimana 
pengguna dapat menggunakan  rancangan apilkasi.  
3.4 Menentukan Kebutuhan Pengguna dan Stakeholder 
Menentukan kebutuhan pengguna dilakukan untuk mendapatkan informasi 
berupa hal-hal yang dibutuhkan oleh pengguna dalam aplikasi Jogo Tulungagung 
Astuti. Untuk membantu mendapatkan data kebutuhan pengguna maka akan 
dilakukan beberapa pengujian berupa pengujian usability yang terdiri dari 
pengujian skenario tugas, pengisian SUS kuesioner, dan wawancara kepada 
pengguna. 
3.5 Membuat Rancangan Antarmuka Aplikasi Berupa Prototype 
Dalam tahap pembuatan rancangan antarmuka aplikasi Jogo Tulungagung 




Rancangan antarmuka yang dibuat berupa sebuah prototype. Dalam melakukan 
perancangan antarmuka pedoman yang digunakan merupakan Google Material 
Design.  
3.6 Evaluasi Hasil Rancangan 
Setelah proses pembuatan prototype selesai, maka akan dilakukan pengujian 
terhadap rancangan antarmuka yang baru. Pengujian ini dilakukan kepada 15 
orang reponden yang sama seperti tahap pengujian awal. Hal ini dikarenakan agar 
menghasilkan hasil evaluasi yang valid. Pada tahap evaluasi ini hanya dilakukan 
pengujian usability dan wawancara secara singkat kepada responden guna 
mengetahui pendapat responden terhadap prototype yang telah dibuat 
berdasarkan hasil evaluasi yang pertama. Jika pada proses evaluasi ini tampilan 
antarmuka pengguna masih belum sesuai dengan hasil evaluasi yang ditentukan 
maka proses HCD akan kembali pada proses menspesifikasikan penggunaan 
rancangan aplikasi, menentukan kebutuhan pengguna dan stakeholder, atau 
membuat rancangan antarmuka pengguna berupa prototype. 
3.7 Kesimpulan dan Saran 
Tahap kesimpulan merupakan tahapan akhir dalam proses penulisan tugas 
akhir ini. Pada proses ini peneliti menjelaskan kesimpulan hasil penelitian yang 
berdasarkan pada rumusan masalah yang dibuat dalam penelitian ini. Dalam 
kesimpulan laporan ini membahas tentang hasil dari analisis tampilan dari aplikasi 
Tulungagung Astuti, rekomendasi antarmuka pengguna, dan hasil pengujian 
sebelum dan sesudah perbaikan. Peneliti juga memberikan saran agar dapat 





BAB 4 EVALUASI AWAL DAN PENGOLAHAN DATA 
Pada bab ini akan menjabarkan mengenai pengambilan data pada aplikasi 
Jogo Tulungagung Astuti. Tahap evaluasi awal ini dimulai dengan mengidentifikasi 
pengguna lalu dilanjutkan dengan pengambilan data dengan menggunakan 
metode usability testing. Hal ini dilakukan untuk menguji tingkat efisiensi dan 
efektifitas pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Pada eveluasi awal ini juga 
digunakan metode SUS kuesioner yang akan menghitung tingkat kepuasan 
pengguna terhadap aplikasi. Hasil dari evaluasi ini berupa data permasalahan yang 
dialami oleh responden pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti yang nantinya akan 
dibuat perancangan antarmuka pengguna yang baru.  
4.1 Analisis Pengguna 
4.1.1 Identitas Pengguna 
Pada hasil analisis aplikasi Jogo Tulungagung Astuti, para pengguna aplikasi ini 
merupakan masyarakat yang tinggal atau berdomisili di Kabupaten Tulungagung. 
Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti ditujukan kepada masyarakat Tulungagung yang 
sudah mempunyai kartu tanda pengenal (KTP) sebagai syarat untuk melakukan 
pendafataran. Sehingga bisa dikatakan pengguna dari aplikasi ini adalah 
masyarakat warga Kabupaten Tulungagung yang dengan usia diatas 17 tahun dan 
telah memiliki kartu tanda penduduk. 
4.1.2 Karakteristik Pengguna 
User dari aplikasi Jogo Tulungagung Astuti memiliki karateristik sebagai 
berikut : 
1. Pengguna aplikasi Jogo Tulungagung Astuti merupakan masyarakat yang 
berdomisili di daerah Kabupaten Tulungagung. Aplikasi ini bisa digunakan 
pada rentang usia 17 tahun ke atas dan sudah mempunyai kartu tanda 
pengenal (KTP). 
2. Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti dapat digunakan oleh semua gender. 
3. Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti dapat diakses menggunakan ponsel 
berbasis sistem Android. 
4.1.3 Identifikasi Tujuan dan Tugas Pengguna 
Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti mempunyai tujuan yaitu sebagai sarana 
untuk pelaporan tindak pidana kriminal dan sebagai sarana informasi berita 
kriminal masyarakat kabupaten Tulungagung. Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 
memiliki fitur yang dapat digunakan yaitu tombol panic button, pengaduan, 
layanan kepolisian, informasi warga, nomor telepon penting, lokasi penting, dan 
saber pungli. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini masyarakat Tulungagung 
dapat turut serta menjaga keamanan dan ketertiban di daerah kabupaten 




Analisisa pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti dilakukan untuk memahami 
informasi perilaku yang dapat dilakukan oleh pengguna terhadap aplikasi ini. Hasil 
dari analisis tugas yang dilakukan oleh pengguna dijelaskan pada tabel 4.1 
 
Tabel 4.1 Skenario Tugas 
No Kode Task Task Skenario 
1. T1 Melakukan 
pendaftaran 
1. Membuka halaman utama 
aplikasi 
2. Membuka menu akun 
3. Memilih tombol “Buat Akun 
Baru” 
4. Mengisi data diri 
5. Klik tombol buat akun 
 
 
2. T2 Melakukan pengaduan 1. Membuka halaman utama 
aplikasi 
2. Membuka menu pengaduan 
3. Pilih menu pengaduanku 
4. Pilih tambahkan pengaduan 
5. Mengisi deskripsi pengaduan 
dan foto sebagai bukti 
6. Klik tombol simpan 
 
 
4.2 Hasil Evaluasi Usability 
Dalam pengujian ini responden yang diperlukan untuk uji usability adalah 
sebanyak 15 orang yang merupakan masyarakat Tulungagung. Untuk rentang usia 
responden dalam pengujian ini adalah mulai dari usia 20 tahun sampai 50 tahun. 
Setelah melakukan uji task skenario, para responden mengisi SUS kuesioner untuk 
menilai persepsi responden terhadap aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Setelah 
selesai mengisi SUS kuesioner, responden akan melanjutkan dengan sesi 
wawancara. Pertanyaan yang diajukan dalam sesi wawancara bertujuan untuk 
mencari informasi seperti permasalahan yang dialami oleh pengguna dalam 
menggunakan aplikasi dan berupa komentar dan masukan yang diberikan oleh 
responden untuk perbaikan tampilan aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. 
Pada pengujian ini peneliti akan melakukan pengujian tingkat efektifitas dan 
tingkat efisiensi. Responden pada penelitian ini berjumlah 15 orang yang 




17 tahun sampai dengan 50 tahun dan mempunyai kartu tanda pengenal. Untuk 
daftar lengkap responden bisa dilihat pada tabel 4.2. 
Tabel 4.2 Daftar Responden Usability Testing 
No Kode 
Responden 
Jenis Kelamin Usia Profesi 
1 R1 Laki-laki 25 Mahasiswa 
2 R2 Perempuan 26 Wiraswasta 
3 R3 Laki-laki 24 Wiraswasta 
4 R4 Perempuan 38 Wiraswasta 
5 R5 Laki-laki 25 Akuntan 
6 R6 Laki-laki 40 Dosen 
7 R7 Perempuan 24 Wiraswasta 
8 R8 Perempuan 24 Wiraswasta 
9 R9 Laki-laki 25 Mahasiswa 
10 R10 Laki-laki 27 Petani 
11 R11 Laki-laki 20 Mahasiswa 
12 R12 Perempuan 24 Mahasiswa 
13 R13 Perempuan 50 Ibu rumah tangga 
14 R14 Perempuan 40  Guru 
15 R15 Perempuan 38 Ibu rumah tangga 
 
4.2.1 Hasil Pengujian Tigkat Efektifitas 
Tingkat efektifitas dihitung berdasarkan kesuksesan responden dalam 
menjalankan setiap tugas yang diberikan oleh penulis. Dalam pengujian ini 
terdapat 3 variabel penilaian yaitu berhasil, sebagian berhasil, dan gagal. Sebuah 
tugas dinyatakan berhasil jika responden mampu menyelesaikan tugas sampai 
selesai tanpa ada kesalahan. Berikutnya adalah sebagian berhasil, sebuah tugas 
dinyatakan sebagian berhasil jika responden dapat menyelesaikan tugas tetapi 
masih terdapat kesalahan dalam prosesnya. Yang terakhir adalah gagal, sebuah 
tugas dinyatakan gagal jika responden tidak bisa menyelesaikan tugas dengan baik 
dan benar (Nielsen, 2001). 
Untuk mengetahui tingkat kesuksesan responden dalam menjalankan 





Tabel 4.3 Hasil Pengujian Tingkat Efektifitas 
Kode Responden Task 
T1 T2 
R 1 B B 
R 2 B B 
R 3 B B 
R 4 SB SB 
R 5 B B 
R 6 SB B 
R 7 G G 
R 8 B B 
R 9 B B 
R 10 B B 
R 11 B B 
R 12 B B 
R 13 SB SB 
R 14 SB B 
R 15 B B 
 
𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  










 × 100% 
Keterangan : 
N  = jumlah total tugas  
R  = jumlah pengguna  
nij  = hasil tugas I oleh pengguna j, jika pengguna berhasil menyelesaikan 
tugas, maka nij = 1, jika tidak, maka nij = 0  
tij  = waktu yang dihabiskan oleh pengguna j untuk menyelesaikan tugas i.  Jika 
tugas tidak berhasil diselesaikan, maka waktu diukur hingga saat pengguna 
berhenti dari tugas 
𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  















𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 =  
{22 +  (6 × 0,5)}
2 × 15
 × 100% 
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 =  83,33 % 
Berdasarkan hasil perhitungan tingkat efektifitas, dihasilkan tingkat 
kesuksesan sebesar 83,33%. Hasil ini didapatkan berdasarkan nilai yang 
menunjukkan bahwa terdapat 22 percobaan dinyatakan berhasil, 6 task 
dinyatakan sebagian berhasil, dan 2 task dinyatakan gagal dari 30 percobaan 
dalam menjalankan tugas.  
Pada pengujian ini masih task yang gagal dikerjakan oleh responden. Bisa 
dilihat bahwa kedua tugas yaitu T1 dan T2 yang dikerjakan oleh responden nomor 
7 (R7) mengalami kegagalan. Hal itu disebabkan karena pada tugas 1 (T1) saat 
responden mencoba mengapload foto profil, aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 
tiba-tiba keluar sendiri. Hal ini terus berulang hingga 5 kali percobaan. Sedangkan 
pada tugas 2 (T2) responden tidak bisa melakukan pengaduan dikarenakan syarat 
untuk melakukan pengaduan adalah dengan melakukan pendaftaran terlebih 
dahulu.  
Dalam pengujian ini juga terdapat beberapa tugas yang dikerjakan dengan 
hasil sebagian berhasil. Pada tugas 1 (T1) sebagian besar responden mengalami 
sebagian berhasil dikarenakan mengisi kolom alamat tidak sesuai dengan alamat 
yang terdapat pada kartu tanda pengenal. Sedangkan pada tugas 2 (T2) responden 
mengalami sebagian berhasil disebabkan karena melaporkan pengaduan tidak 
sesuai dengan tujuan pengaduan. 
4.2.2 Hasil Pengujian Tingkat Efisiensi 
Pada pengujian tingkat efisiensi, responden diminta untuk menjalankan tugas 
yang diberikan oleh penguji lalu waktu yang dihasilkan akan dicatat oleh penguji 
dan diteliti. Dalam pengujian tingkat efisiensi ini waktu dimulai ketika responden 
memulai menjalankan tugas yang diberikan dan berhenti ketika tugas tersebut 
selesai dikerjakan atau ketika responden tidak sanggup untuk menjalankan tugas 
yang diberikan. Tingkat efisiensi dihitung dalam satuan detik atau menit yang 
diperlukan oleh responden untuk menyelesaikan tugas dengan sukses. Pada tabel 











Tabel 4.4 Hasil Waktu Pengerjaan Tugas 
Kode Responden waktu (detik) 
 T1 T2 
R1 72 259 
R2 300 180 
R3 189 287 
R4 240 300 
R5 60 120 
R6 90 273 
R7 420 35 
R8 133 313 
R9 97 265 
R10 180 180 
R11 180 240 
R12 180 300 
R13 336 286 
R14 120 240 
R15 225 327 
Setelah responden menyelesaikan tugas yang diberikan, penguji akan 
mencatat waktu yang diperoleh oleh responden ketika selesai menjalankan tugas. 
Waktu yang diperoleh responden akan ditotal dan dibedakan menjadi dua yaitu 
total waktu menjalankan tugas dan total waktu secara keseluruhan. Hasil dari total 
waktu keseluruhan ditampilkan dalam tabel 4.5. 
Tabel 4.5 Total Waktu Pengerjaan Tugas 
Kode Responden 
Total waktu  
Tugas (detik) 
Total waktu keseluruhan 
(detik) 
R1 331 354 
R2 480 503 
R3 476 493 
R4 540 571 
R5 180 195 
R6 363 379 
R7 455 476 
R8 446 469 
R9 362 381 
R10 360 379 
R11 420 447 
R12 480 502 
R13 622 671 
R14 360 395 




Total 6427 6809 
 
Untuk menghitung efisiensi pengerjaan, maka akan digunakan persamaan 
Overall relative efficiency.  
𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  
6427
6809
 × 100% 
𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  94,38% 
 
Berdasarkan hasil yang didapatkan, total waktu tugas yang dijalankan 
berhasil memperoleh waktu 6427 detik dan total waktu secara keseluruhan 
diperoleh 6809 detik. Sehingga nilai dari tingkat efisiensi adalah sebesar 94,38%. 
 
4.2.3 Hasil Wawancara dan Observasi pada Evaluasi awal 
Dalam pengujian usability tahap awal ini, responden mengalami beberapa 
masalah saat melakukan pengujian usability. Hal mengakibatkan sebagian tugas 
gagal dikerjakan dan ada beberapa yang sebagian berhasil. Hasil wawancara 
dengan responden dijelaskan pada tabel 4.6. 





Hasil Wawancara Kode 
Wawancara 
1 R1 Laki-laki • Informasi yang diberikan 
tidak up to date. 
WW1 
2 R2 Perempuan • Tidak ada tutorial, sehingga 
membingungkan 
• Tidak ada proses verifikasi 
berhasil atau tidaknya 
pendafataran. 
• Respon pengaduan 
dipercepat. 
WW2 
3 R3 Laki-laki • Tampilan aplikasi kaku. WW3 
4 R4 Perempuan • Aplikasi membingungkan, 






5 R5 Laki-laki • Kesulitan mencari menu 
pendaftaran 
• Tombol panic button terlalu 
dekat dengan tombol home 
pada smartphone. 




6 R6 Laki-laki • Kesulitan saat membuat 
akun pribadi. 
WW6 
7 R7 Perempuan • Tidak bisa membuat akun 
karena aplikasi keluar 
sendiri. 
WW7 
8 R8 Perempuan • Bingung untuk menemukan 
menu dan mencari informasi 
terbaru. 
WW8 
9 R9 Laki-laki • Beberapa kolom isian yang 
tidak ada tag input data 
membingungkan pengguna 
yang awam dalam teknologi. 
• Tombol panic button tidak 
muncul pada aplikasi utama 
secara langsung sehingga 
bila terjadi urgensi sangat 
mengganggu dan memakan 
waktu. 
WW9 
10 R10 Laki-laki • peletakan tombol panic 






11 R11 Laki-laki • belum terdapat kriteria 
pengaduan, dan pihak yang 
menangani pengaduan. 
WW11 
12 R12 Perempuan • Peletakan ikon 
membingungkan. 
WW12 
13 R13 Perempuan • aplikasi tiba-tiba keluar saat 
malakukan pendafataran. 
• Letak menu pendaftaran 
membingungkan. 
WW13 
14 R14 Perempuan • Menu susah dicari. WW14 
15 R15 Perempuan • Menu susah dicari. WW15 
 
4.2.4 Hasil System Usability Scale (SUS) Kuesioner 
Metode SUS kuesioner digunakan untuk menghitung persepsi kepuasan 
pengguna terhadap sebuah aplikasi. Pada penelitian ini penguji meminta 15 orang 
responden untuk mengisi SUS kuesioner. Responden akan menjalankan tugas yang 
diberikan terlebih dahulu kemudian melakukan penilaian SUS kuesioner.  




Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
1 R1 5 1 5 1 4 4 5 1 5 1 
2 R2 4 2 4 2 4 3 2 3 3 5 
3 R3 4 2 4 2 4 3 4 1 2 4 
4 R4 3 4 2 4 2 3 3 4 1 3 
5 R5 3 4 3 5 4 4 3 4 2 5 
6 R6 5 2 4 4 3 2 3 2 1 4 
7 R7 3 4 3 4 3 4 3 3 2 5 
8 R8 4 1 5 4 4 2 4 2 4 4 
9 R9 4 3 5 2 5 3 4 1 5 2 
10 R10 4 2 4 3 4 3 4 2 4 3 




12 R12 4 2 4 1 5 3 4 1 5 4 
13 R13 4 3 2 4 4 2 3 3 2 4 
14 R14 4 2 5 1 4 2 5 1 5 4 
15 R15 4 3 4 3 3 2 4 2 4 2 
 




























1 R1 4 4 4 4 3 1 4 4 4 4 36 90 
2 R2 3 3 3 3 3 2 1 2 2 0 22 55 
3 R3 3 3 3 3 3 2 3 4 1 1 26 65 
4 R4 2 1 1 1 1 2 2 1 0 2 13 33 
5 R5 2 1 2 0 3 1 2 1 1 0 13 33 
6 R6 4 3 3 1 2 3 2 3 0 1 22 55 
7 R7 2 1 2 1 2 1 2 2 1 0 14 35 
8 R8 3 4 4 1 3 3 3 3 3 1 28 70 
9 R9 3 2 4 3 4 2 3 4 4 3 32 80 
10 R10 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 27 68 
11 R11 4 3 4 4 4 3 4 4 4 2 36 90 
12 R12 3 3 3 4 4 2 3 4 4 1 31 78 
13 R13 3 2 1 1 3 3 2 2 1 1 19 48 
14 R14 3 3 4 4 3 3 4 4 4 1 33 83 
15 R15 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 27 68 
Pada tabel 4.8 menunjukkan hasil nilai perhitungan SUS kuesioner tiap 
responden. Untuk mencari nilai rata-rata SUS kuesioner maka seluruh skor yang 
dikalikan oleh 2,5 akan dijumlahkan lalu akan dibagi dengan jumlah responden 
yang mengikuti pengujian. 













Berdasarkan data yang didapatkan, total nilai keseluruhan dari SUS adalah 
948 dan dengan jumlah responden sebanyak 15 orang. Sehingga hasil nilai rata-
rata yang  didapat pada SUS kuesioner 63. Bisa disimpulkan bahwa nilai 63 
tersebut dibawah rata-rata. 
4.3 Daftar Permasalahan 
Berdasarkan data hasil dari wawancara, uji task skenario, dan observasi, 
responden memliki beberapa masalah pada saat menjalankan pengujian pada 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Selain itu responden juga memberikan saran dan 
masukan terhadap aplikasi jogo Tulunggagung Astuti. Permasalahan yang dialami 
pengguna akan dijelaskan pada tabel 4.9.  
Tabel 4.9 Daftar Permasalahan 
No Kode 
Permasalahan 
Deskripsi Permasalahan Pengguna 
1 P1 Responden kesulitan mencari menu pendaftaran karena 
menu terletak dibawah. 
2 P2 Peletakan tombol panic button terlalu kebawah dan dekat 
dengan tombol home pada smartphone. 
3 P3 Menu pada aplikasi membingungkan. 
4 P4 Peletakan ikon menu pada aplikasi membingungkan. 
5 P5 Tombol panic button tidak muncul pada aplikasi utama 
secara langsung sehingga bila terjadi urgensi sangat 
mengganggu dan memakan waktu. 
6 P6 Menu pendaftaran atau login tidak muncul pada saat 
membuka aplikasi, sehingga membingungkan responden. 
7 P7 Aplikasi keluar sendiri saat mengupload foto profil. 
8 P8 Tidak ada menu lupa password, sehingga menyulitkan jika 
pengguna aplikasi ketika lupa passwordnya. 
9 P9 Letak tampilan tab “semua pengaduan” di sebelah kiri dan 
menu “pengaduanku” berada di sebelah kanan 
menjadikan pelaporan menjadi kurang efisien. 
Untuk mempermudah penjelasan daftar permasalahan yang dialami oleh 
pengguna. Berikut tampilan halaman pada Aplikasi Jogo Tulungagung Astuti 






Gambar 4.1 Halaman Utama 




Pada gambar 4.1 merupakan halaman utama pada aplikasi Jogo Tulungagung 
Astuti. Pada halaman ini terdapat beberapa permasalahan pengguna seperti yang 
telah dijelaskan pada tabel 4.9. Yang pertama adalah kode permasalahan P1. Pada 
permasalahan ini pengguna merasa kebingungan saat akan melakukan 
pendaftaran atau login, karena menu pendaftaran dan login terdapat pada bagian 
bawah halaman aplikasi dan menjadi satu dengan menu akun. Selanjutnya adalah 
kode permasalahan P2 dan P5 yaitu pada halaman aplikasi Jogo Tulungagung 
Astuti tombol panic button terletak terlalu ke bawah sehingga terlalu dekat 
dengan tombol home pada ponsel, bahkan pada beberapa ponsel tombol panic 
button tumpang tindih dengan tombol home. Pada halaman ini juga tombol panic 
button sebagai fitur utama aplikasi tidak terlihat menonjol sehingga jika terdapat 
masalah yang bersifat mendesak pengguna akan kesulitan dalam mencari tombol 
panic button dan akan memakan waktu. Permasalahan selanjutnya adalah kode 
permasalahan P3 dan P4. Pada permasalahan ini pengguna mengeluhkan 
peletakan menu aplikasi yang membingungkan seperti pada menu akun, 
password, laporan anda, dan keluar yang terletak di bawah halaman dan menu 
atau tombol panic button yang terlalu dekat dengan tombol home pada ponsel. 
Keempat adalah permasalahan P6, pada permasalahan ini responden 
mengeluhkan tidak menemukan menu pendaftaran dan login pada saat aplikasi 




























Pada halaman pendaftaran dan login, responden mengeluhkan tentang tidak 
adanya fitur lupa password pada aplikasi (kode P8). Hal ini mengakibatkan 
responden merasa kesulitan ketika akan melakukan login ulang. Dengan tidak 
adanya fitur lupa password ini pengguna juga akan merasa kesulitan ketika lupa 
password dan akan melakukan login ulang. 
  























Pada halaman pengaduan responden mengeluhkan peletakan tab semua 
pengaduan disebelah kiri dan tab pengaduan di sebelah kanan. Hal ini 
mengakibatkan pelaporan pengaduan menjadi menambah waktu dan tidak 
efisien. 




BAB 5 PERBAIKAN ANTARMUKA PENGGUNA DAN 
EVALUASI AKHIR 
5.1 Rekomendasi Perbaikan 
Rekomendasi perbaikan berisikan hasil rangkuman perbaikan tampilan pada 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti berdasarkan saran yang diterima pada saat 
melakukan pengujian. Pada pengujian awal terdapat beberapa permasalahan 
yang dialami oleh responden, sehingga dihasilkan solusi dari masalah tersebut 
berupa rekomendasi perbaikan yang dapat dilihat pada tabel 5.1 





1. P1 Memperbaiki menu pendaftaran dan login, letak menu 
pendaftaran dan login akan ditempatkan pada saat 
setelah pengguna membuka aplikasi. 
2. P2 Memperbaiki tata letak tombol panic button agar tidak 
terlalu dekat dengan tombol home pada smartphone. 
3. P3 Memperbaiki tata letak menu pada aplikasi. 
4. P4 Memperbaiki letak menu akun. 
5. P5 Memperbaiki letak posisi fitur tombal panic button 
supaya terlihat oleh pengguna ketika menggunakan 
aplikasi. 
6. P6 Menempatkan menu pendafataran dan login pada saat 
pengguna membuka aplikasi. 
7. P8 Menambahkan fitur lupa password pada aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti. 
8. P9 Mengubah penempatan tampilan menu “semua 
pengaduan” di sebelah kanan dan menu “pengaduanku” 
berada di sebelah kiri agar pelaporan lebih efektif dan 
efisien. 
Dalam pembuatan prototype ini, peneliti menggunakan guideline dari Google 
yaitu material design. Dalam melakukan perancangan prototype peneliti akan 
merancang berdasarkan pada rekomendasi perbaikan pada tabel 5.1. 
5.2 Wireframe Tampilan Antarmuka Baru 
Dalam melakukan perancangan prototype peneliti akan merancang 
berdasarkan pada rekomendasi perbaikan pada tabel 5.1. Dalam perancangan 























Pada gambar 5.1 merupakan gambar wireframe halaman awal aplikasi 
Jogo Tulungagung Astuti. Pada halaman ini terdapat logo dari aplikasi Jogo 
















Pada gambar 5.2 merupakan gambar wireframe halaman masuk dan 
pembuatan akun baru. Halaman ini akan muncul setelah penguna membuka 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Tampilan halaman ini akan muncul saat 
pengguna pertama kali menggunakan aplikasi atau pengguna logout dari akun 
















 Selanjutnya pada gambar 5.3 merupakan gambar wireframe halaman 
login. Pada halaman ini terdapat logo dari aplikasi Jogo Tulungagung Astuti, 
username pengguna, password pengguna, tombol login, dan penambahan fitur 
lupa password yang sebelumnya tidak ada pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. 
Penambahan fitur ini penting agar pengguna yang logout dari aplikasi bisa login 













 Pada gambar 5.4 merupakan gambar wareframe dari halaman utama 
aplikasi jogo Tulungagung Astuti. Pada halaman ini terdiri dari tombol akun, 
header, tombol panic button, menu aplikasi, dan daftar kegiatan kepolisian. Pada 
halaman ini perubahan yang terjadi adalah penambahan logo aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti, perubahan penempatan menu akun, dan perubahan letak 
tombol panic button.  
 
 




 Selanjutnya pada gambar 5.5 merupakan gambar wireframe halaman 
akun. Pada halaman ini terdapat komponen yaitu seperti foto profil, nama akun, 

















 Pada gambar 5.6 merupakan tampilan dari wireframe halaman pengaduan. 
Pada halaman ini mengalami perbaikan yaitu perubahan letak menu pengaduan 
yang sebelumnya berada pada sisi kanan halaman saat ini perpindah pada sisi kiri 
halaman. Perubahan ini mengurangi satu langkah pelaporan dibandingkan dengan 
tampilan yang lama. Diharapkan dengan tampilan baru ini dapat mempermudah 
pengguna untuk melaporkan kejadian kriminal ke pihak kepolisian. 









5.3 Tampilan Akhir Antarmuka Pengguna 
Setelah melakukan desain wireframe, dihasilkanlah tampilan akhir user 
interface dari aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Untuk langkah selanjutnya adalah 
melakukan pengujian kepada responden untuk memastikan bahwa permasalahan 
antarmuka pengguna pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti yang ada sebelumnya 


























Pada gambar 5.7 merupakan tampilan final halaman awal aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti. Pada halaman ini terdapat sedikit perbedaan dibandingkan 
dengan tampilan halaman awal aplikasi semula dikarenakan letak logo aplikasi 


































Pada gambar 5.8 merupakan tampilan final halaman untuk masuk dan 
membuat akun baru. Pada halaman ini merupakan solusi dari permasalahan P1 
dan P6 yang dapat dilihat pada tabel 4.9.  Pada halaman masuk dan akun baru ini 
terdapat logo aplikasi Jogo Tulungagung Astuti, tombol masuk, dan tombol untuk 
membuat akun baru. Penambahan halaman ini berguna untuk memudahkan 
pengguna yang akan masuk dan mendaftar karena pada tampilan lama pengguna 
harus masuk dulu ke halaman utama untuk melakukan pendaftan atau masuk ke 
Gambar 5.8 Tampilan Halaman Masuk 






































Pada Halaman ini berfungsi untuk masuk ke dalam aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti agar pengguna bisa mengakses fitur-fitur pada aplikasi. Pada 
tampilan sebelumnya halaman ini tidak ada dikarenakan untuk melakukan login 
pengguna harus masuk ke halaman utama aplikasi dan mengakses menu akun. 
Halaman ini dibuat berdasarkan permasalahan pengguna yang merasa bingung 




























































Pada gambar 5.10 merupakan halaman buat akun untuk pengguna baru. 
Pada halaman ini pengguna mengisikan data diri berupa nomor KTP, nama sesuai 
KTP, nomor HP, username, password, pekerjaan, alamat, dan foto yang digunakan 
untuk profil. Sama seperti halaman login, halaman buat akun merupakan 
penambahan fitur pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Pada tampilan awal 
aplikasi untuk melakukan pembuatan akun pengguna harus masuk ke halaman 
utaman terlebih dahulu. Dengan adanya halaman ini diharapkan dapat 
mempermudah pengguna untuk melakukan pendaftaran akun. 
 
 
Pada gambar 5.11 merupakan tampilan halaman lupa password. Halaman 
ini merupakan solusi dari permasalahan dengan kode P8 pada tabel 4.9.  Pada 
halaman ini pengguna dapat mengatur ulang kata sandi mereka jika lupa. Halaman 
lupa password merupakan penambahan fitur pada aplikasi Jogo Tulungagung 
Astuti dikarenakan pada tampilan sebelumnya tidak ada fitur lupa password 
sehingga membingungkan pengguna jika lupa password mereka.  
 













































Setelah pengguna berhasil masuk atau berhasil melakukan pendaftaran 
akun baru, maka pengguna akan masuk ke menu utama seperti pada gambar 5.12. 
Pada halaman utama terdapat beberapa perubahan jika dibandingkan dengan 
tampilan awal aplikasi. Perubahan pertama adalah letak tombol panic button yang 





berada di tengah dari yang semula berada berada di bawah. Perubahan ini 
berdasarkan pada permasalahan dengan kode P2 dan P5. Perubahan ini 
dikarenakan pada tampilan sebelumnya pengguna mengalami masalah karena 
tombol panic button terlalu dekat dengan tombol home pada smartphone 
sehingga pengguna merasa kesulitan dan salah tekan tombol. Pada halaman ini 
tombol panic button memiliki warna merah yang kontras dengan latar belakang 
aplikasi. Hal ini dikarenakan warna merah sangat mudah dikenali oleh mata 
manusia sehingga pengguna akan sangat mudah mengenali tombol panic button 
jika terjadi suatu kejadian yang mendesak (Faith Hickman, 2009). Perubahan 
kedua adalah penambahan menu akun yang terdapat pada pojok kanan atas 
halaman utama. Perubahan pada menu akun merupakan solusi dari permasalahan 
dengan kode P3 dan P4 pada tabel 4.9. Pada tampilan sebelumnya, menu akun 
terdapat di bawah halaman utama sehingga pengguna merasa kebingungan ketika 






































Pada gambar 5.13 merupakan tampilan halaman akun. Pada halaman ini 
pengguna dapat mencari informasi akun, notifikasi, password, melihat laporan 
yang sudah ditulis, dan keluar dari aplikasi. Dengan adanya halaman ini diharapkan 
pengguna tidak merasa kesulitan ketika harus mencari informasi akun, melihat 
laporan yang sudah dibuat, dan mengganti password untuk login. 




Pada gambar 5.14 merupakan tampilan halaman pengaduan. Halaman ini 
merupakan solusi dari permasalahan dengan kode P9. Pada halaman ini pengguna 
dapat melakukan pengaduan terhadap kejadian kriminal di sekitar dan dapat 
melihat semua pengaduan yang masuk ke Polres Tulungagung melalui aplikasi 
Jogo Tulungagung Astuti. Pada halaman ini terdapat sedikit perubahan yaitu letak 
menu pengaduanku yang sebelumnya terletak di sebelah kanan diubah letaknya 
di sebelah kiri dikarenakan pengguna merasa kurang efisien dan menambah alur 
pekerjaan jika menu pengaduanku terletak di sebelah kanan. 
5.4 Evaluasi Akhir 
Dalam evaluasi akhir ini akan dilakukan pengujian desain yang baru dari hasil 
perbaikan tampilan aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Pengujian ini akan 
menggunakan metode yang sama dengan pengujian awal yaitu usability testing 
dan SUS Quesionare. Dari hasil pengujian awal dan pengujian akhir akan dilakukan 
perbandingan dan akan diambil hasil akhirnya. 
5.4.1 Pengujian Usability Testing  
1. Hasil Pengujian Aspek Efektifitas 
Dalam mengukur aspek efektifitas, responden akan menjalankan prototype 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti sesuai dengan tugas yang diberikan sebelumnya. 
Dari pengujian efektifitas maka dihasilkan data seperti pada tabel 5.2. 
Tabel 5.2 Hasil Data Aspek Efektifitas Pengujian Akhir 
Responden Task 
T1 T2 
R1 B B 
R2 B B 
R3 B B 
R4 B SB 
R5 B B 
R6 B B 
R7 B B 
R8 B B 
R9 B B 
R10 B B 
R11 B B 
R12 B B 




R14 B B 
R15 B B 
 
Keterangan : 
B : Berhasil 
SB : Sebagian Berhasil 
G : Gagal 
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 =  
{28 +  (2 × 0,5)}
2 × 15
 × 100% 
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 =  96,67 % 
Berdasarkan hasil perhitungan aspek efektifitas pada tampilan aplikasi yang 
baru, dihasilkan tingkat keberhasilan sebesar 96,67%. Hasil ini berdasarkan pada 
keberhasilan responden menjalankan tugas yang diberikan sebesar 28 dari 30 
percobaan. Sedangkan 2 tugas lainnya dinyatakan sebagian berhasil dikarenakan 
terjadi kesalahan menekan tombol pada saat menjalankan tugas. Pada evaluasi ini 
menghasilkan nilai success rate yang bagus dibandingkan dengan saat pengujian 
pertama. Jika dibandingkan pada pengujian pertama success rate pada aspek 
efektifitas adalah sebesar 83,33% dan pada pengujian akhir ini nilai efektifitas ini 
sebesar 96,67%. 
2. Hasil Pengujian Aspek Efisiensi 
Dalam menghitung aspek efisiensi, responden akan menjalankan tugas pada 
tampilan baru dari aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Penguji akan menghitung 
waktu ketika responden menjalankan aplikasi dalam satuan menit dan detik. Data 
pengujian aspek efisiensi dijelaskan pada tabel 5.3. 
Tabel 5.3 Hasil Pengujian Aspek Efisiensi 
Responden 
Efisiensi (detik) Total waktu  
(T1 + T2) 
Total waktu 
keseluruhan test T1 T2 
R1 40 72 112 115 
R2 58 82 140 148 
R3 45 70 115 120 
R4 39 128 167 174 
R5 43 68 111 117 
R6 58 71 129 133 
R7 41 52 93 99 
R8 49 55 104 109 
R9 38 45 83 96 
R10 52 61 113 121 
R11 42 54 96 104 




R13 61 146 207 220 
R14 52 55 107 113 
R15 60 62 122 129 
Total 718 1076 1794 1899 
 
Untuk menghitung efisiensi pengerjaan, maka akan digunakan rumus Overall 
relative efficiency.  
𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  
1794
1899
 × 100% 
𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  94,47% 
 
Dalam pengujian ini, nilai aspek efisiensi pada tampilan baru aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti menghasilkan nilai sebesar 94, 47%. Hasil ini didapat 
berdasarkan pembagian dari total waktu tugas sebesar 1794 detik dengan total 
waktu secara keseluruhan yaitu sebesar 1899 detik dan dikali dengan 100%. Jika 
dibandingkan dengan pengujian awal tingkat efisiensi ini tidak berbeda jauh. Pada 
pengujian awal nilai aspek efisiensi sebesar 94,38% sedangkan pada pengujian 
akhir menghasilkan nilai sebesar 94,47%. 
3. Hasil Pengujian SUS Kuesioner 
SUS kuesioner digunakan untuk menilai persepsi kepuasan pengguna 
terhadap sebuah aplikasi. Pada pengujian akhir ini, penguji meminta 15 orang yang 
sama seperti pada evaluasi awal untuk mengisi SUS kuesioner. Hasil dari nilai SUS 
kuesioner dapat dilihat pada tabel 5.4. 




Skor Asli  
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
1 R1 5 1 5 1 4 3 5 1 5 1 
2 R2 5 2 4 2 4 3 4 2 3 2 
3 R3 5 1 5 1 4 3 5 2 5 2 
4 R4 4 2 4 3 4 3 5 2 3 3 
5 R5 4 1 5 1 4 2 5 1 5 1 
6 R6 5 2 5 1 5 3 5 2 5 2 
7 R7 5 1 4 2 4 3 5 2 4 2 
8 R8 5 1 5 2 5 2 5 2 5 2 
9 R9 4 2 5 1 5 3 5 1 5 2 
10 R10 4 1 5 2 4 3 5 1 4 2 
11 R11 5 1 5 1 5 2 5 1 5 2 
12 R12 5 2 4 1 5 2 5 1 5 3 
13 R13 4 3 3 3 4 3 4 2 3 4 




15 R15 5 2 4 2 4 2 5 2 4 2 
 
Pada tabel 5.4 merupakan hasil SUS kuesioner yang didapatkan dari pengujian 
akhir. Dalam melakukan penilaian SUS kuesioner menggunakan 5 poin skala Likert 
untuk nilai 1 sama dengan sangat tidak setuju sampai dengan nilai 5 untuk sangat 
setuju.  
 
Tabel 5.5 Hasil Perhitungan SUS Kuesioner 























1 R1 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 37 93 
2 R2 4 3 3 3 3 2 3 3 2 3 29 73 
3 R3 4 4 4 4 3 2 4 3 4 3 35 88 
4 R4 3 3 3 2 3 2 4 3 2 2 27 68 
5 R5 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 37 93 
6 R6 4 3 4 4 4 2 4 3 4 3 35 88 
7 R7 4 4 3 3 3 2 4 3 3 3 32 80 
8 R8 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 36 90 
9 R9 3 3 4 4 4 2 4 4 4 3 35 88 
10 R10 3 4 4 3 3 2 4 4 3 3 33 83 
11 R11 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 38 95 
12 R12 4 3 3 4 4 3 4 4 4 2 35 88 
13 R13 3 2 2 2 3 2 3 3 2 1 23 58 
14 R14 3 3 4 4 4 3 4 4 4 2 35 88 
15 R15 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 32 80 
 
Pada tabel 5.5 menunjukkan hasil akhir nilai perhitungan dari SUS kuesioner 
tiap responden. Dalam melakukan perhitungan selanjutnya, nilai total dari SUS 
kuesioner akan dicari nilai rata-ratanya. 








𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  83 
 
Berdasarkan data yang sudah didapatkan, total nilai keseluruhan dari SUS 
kuesioner adalah 1248 dengan jumlah responden dalam pengujian ini sebanyak 
15 orang. Sehingga hasil yang didapat dari penghitungan nilai rata-rata SUS 




pengguna diatas rata-rata atau pengguna merasa puas dengan tampilan baru 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. 
5.4.2 Hasil Wawancara 
Dalam pengujian akhir ini, penguji melakukan wawancara kedapa responden. 
Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui apakah permasalahan yang dihadapi 
responden pada pengujian awal sudah terjawab pada pengujian ini. Pada 
pengujian akhir ini menunjukkan bahwa hasil perancangan antarmuka pengguna 
sudah menyelesaikan permasalahan responden pada pengujian sebelumnya. 
Sebagian besar responden mengatakan bahwa dalam melakukan pendaftaran 
menjadi lebih mudah jika dibandingkan dengan pengujian sebelumnya. 
Responden juga mengatakan bahwa penambahan fitur lupa password sangat 
membantu para pengguna. Dalam wawancara responden juga mengharapkan 
aplikasi Jogo Tulungagung Astuti untuk sering melakukan maintance agar fitur dan 
tampilan aplikasi menjadi konsisten dan menjadikan tampilan aplikasi lebih 
fleksibel karena dirasa saat ini tampilan aplikasi masih kaku. 
5.5 Pembahasan 
Setelah melakukan evaluasi awal dan evaluasi akhir, maka diperolehlah 
hasil nilai pengujian dari aspek efktifitas, efisiensi, dan kepuasan pada tampilan 
lama dan tampilan baru aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Hasil nilai tersebut akan 




5.5.1 Analisa Aspek Efektifitas 
 
Gambar 5.15 Perbandingan Nilai Aspek Efektifitas pada Pengujian Awal dan 
Pengujian Akhir 
Pada gambar 5.15 merupakan grafik nilai pengujian aspek efektifitas pada 
tampilan awal dan tampilan akhir aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Pada gambar 
5.15 menunjukkan bahwa pada antarmuka yang lama tingkat efektifitas 
responden sebesar 83,33%. Sedangkan pada pengujian antarmuka yang baru 
tingkat efektifitas mencapai 96,67%. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan 
bahwa tingkat efektifitas mengalami kenaikan sebesar 13,34%. Hal ini dikarenakan 
dalam pengujian akhir ini menu pendaftaran dipindahkan ketika responden 
membuka aplikasi Jogo Tulungagung Astuti sehingga memudahkan alur 
responden dalam menjalankan tugas pendaftaran. Sedangkan dalam tugas 
melakukan pengaduan responden sudah merasa terbiasa dengan alur pengujian 













Perbandingan Nilai Aspek Efektifitas




5.5.2 Analisa Aspek Efisiensi 
 
Gambar 5.16 Perbandingan Nilai Aspek Efisiensi pada Pengujian Awal dan 
Pengujian Akhir 
Pada gambar 5.16 merupakan nilai perbandingan pada pengujian tingkat 
efisiensi pada antarmuka lama dan antarmuka baru pada aplikai Jogo Tulungagung 
Astuti. Pada gambar 5.16 menunjukan bahwa tingkat efisiensi pengujian aplikasi 
Jogo Tulungagung Astuti mengalami kenaikan yang cukup signifikan. Pada 
pengujian lama total waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pengujian 
sebesar 6809 detik. Sedangkan pada pengujian antarmuka yang baru total waktu 
yang dibutuhkan sebesar 1899 detik. Namun dalam persentase efisiensi, 
pengujian akhir hanya mengalami sedikit kenaikan jika dibandingkan dengan saat 
pengujian awal. Pada pengujian awal tingkat efisiensi mencapai nilai 94,38%, 
sedangkan pada pengujian akhir tingkat efisiensi mencapai 94,47%. Meskipun 
dalam persentase tingkat efisiensi hanya mengalami kenaikan sebesar 0,09% 
namun pada total waktu pengujian mengalami perubahan yang derastis dengan 
selisih waktu antara pengujian awal dan pengujian apkhir mencapai 4910 detik. 
Dalam pengujian efisiensi tahap akhir ini memiliki perbedaan dengan pengujian 
awal dikarenakan dalam pengujian akhir alur dalam menjalankan tugas lebih 
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5.5.3 Analisa SUS Kuesioner 
 
Gambar 5.17 Perbandingan Nilai SUS Kuesioner Pengujian Awal dan Pengujian 
Akhir 
Pada gambar 5.17 merupakan grafik perbandingan nilai SUS kuesioner 
pada pengujian awal dan pengujian akhir pada tampilan aplikasi Jogo Tulungagung 
Astuti. Pada pengujian SUS kuesioner responden akan memberi penilaian pada 10 
pertanyaan yang sudah disediakan. Jarak nilai pada SUS kuesioner adalah 0-100, 
dimana rata-rata skor pada pengujian SUS kuesioner adalah 68. Jika nilai berada 
diatas 68 maka bisa dianggap pengguna mengindikasikan kepuasan terhadap 
aplikasi (Sauro, 2011). Pada penelitian ini skor yang didapat pada pengujian awal 
adalah 63, hal ini mengindikasikan bahwa responden tidak mengalami kepuasan 
ketika menggunakan aplikasi. Sedangkan pada pengujian akhir nilai dari SUS 
kuesioner adalah 83, hal ini mengindikasikan bahwa nilai dari SUS kuesioner 
mengalami kenaikan dan responden merasakan kepuasan pada tampilan baru dari 
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BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN 
6.1 Kesimpulan 
Kesimpulan yang didapat dari penelitian dengan judul evaluasi dan 
perbaikan antarmuka pengguna aplikasi jogo tulungagung astuti dengan metode 
system usability scale (SUS) dan human-centered design (HCD) adalah sebagai 
berikut: 
1. Berdasarkan penelitian yang sudah dijalankan, permasalahan yang dialami 
pada aplikasi Jogo Tulungagung Astuti terletak pada alur dari pendaftaran 
yang membingungkan pengguna. Pendaftaran akun merupakan hal yang 
sangat penting dalam menjalankan aplikasi ini, jika pengguna tidak 
melakukan pendafataran maka pengguna tidak bisa menggunakan fitur-
fitur yang terdapat pada aplikasi. Maka dari itu hal ini sangat penting untuk 
pengguna dari aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Permasalah lain yang 
dialami oleh responden adalah peletakan beberapa menu yang 
membingungkan. Seperti peletakan menu akun yang diletakkan terlalu 
kebawah sehingga membingungkan responden. Terdapat pula 
permasalahan seperti peletakan tombol panic button yang diletakkan pada 
bagian bawah layar sehingga membuat tombol  panic button  tumpeng 
tindih dengan tombol home pada handphone. Hal ini mengakibatkan 
banyak responden yang tidak sengaja menekan tombol yang salah. Hasil 
analisa pada menunjukkan bahwa pada tingkat efektifitas aplikasi 
menghasilkan success rate sebesar 83,33%. Lalu pada tingkat efisiensi nilai 
yang didapatkan sebesar 94,38%. Dan pada SUS kuesioner mendapatkan  
skor 63, yang merupakan nilai dibawah rata-rata nilai SUS kuesioner 
sehingga dapat dikatan responden masih belum puas dengan aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti. 
2. Pada penelitian ini telah dibuat beberapa rekomendasi perbaikan 
antarmuka pengguna berdasarkan permasalahan yang dialami oleh 
responden. Rekomendasi perbaikan ini dilakukan untuk menyelesaikan 
permasalahan yang dialami oleh responden. Perbaikan pertama adalah 
menempatkan menu pendaftaran dan login diawal ketika pengguna 
membuka aplikasi Jogo Tulungagung Astuti. Perbaikan lainnya adalah 
dengan menambahkan fitur lupa password yang pada pengujian awal fitur 
tersebut tidak ada. Perbaikan selanjutnya adalah meletakkan tombol panic 
button yang sebelumnya berada pada bagian bawah layer ke tengah layer 
agar memudahkan pengguna untuk melakukan pelaporan jika terdapat hal 
darurat.  
3. Pada penelitian ini, perbaikan pada tampilan antarmuka aplikasi Jogo 
Tulungagung Astuti dapat mengurangi permasalahan yang ada 
sebelumnya. Hal ini dibuktikan dengan menigkatnya tingkat efektifitas, 
efisiensi, dan nilai pada SUS kuesioner. Pada pengujian awal nilai aspek 




baru tingkat efektifitas mencapai 96,67%. Untuk aspek efisiensi pada 
pengujian awal mendapatkan nilai sebesar 94,38%, dan pada pengujian 
akhir tingkat efisiensi naik mencapai nilai 94,47%. Pada penilaian SUS 
kuesioner nilai yang didapatkan pada pengujian awal adalah 63, dan untuk 
pengujian akhir nilai dari SUS kuesioner naik menjadi 83 poin.  
6.2 Saran 
Saran yang didapatkan dari penelitian evaluasi dan perbaikan antarmuka 
pengguna aplikasi jogo tulungagung astuti dengan metode system usability scale 
(SUS) dan human-centered design (HCD) ialah: 
1. Pada penelitian berikutnya, untuk responden dengan usia yang dewasa 
atau responden yang tidak terbiasa dengan aplikasi baru dan smartphone 
dapat diperlakukan secara khusus ketika sedang melakukan pengujian 
usability. 
2. Perlu dilakukannya penelitian lain dengan menggunakan metode 
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LAMPIRAN B HASIL KUESIONER PENGUJIAN AKHIR 
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